








€n el momento de hocer un tenis profesional, lo característico fundamental que tiene que 
conseguirse es permitir al jugador controlar todos los posibilidades que tiene el tenis en lo 
práctico real. 

Si consigues llegar o tiempo poro colocar el tiro, con el simulador profesional de Dinomic 
podrás hacer lo que quieras: volear, cruzar el tiro, un smash, un globo, el control es total... pero 
eso si, es fundamental el entrenamiento, no creas que puedes ser un profesional y enfrentarte 
a los mejores jugadores de la RTP nada más cargar el juego. 

Por supuesto tienes disponibles todas las posibilidades para hacerlo, Dinamic te ofrece to¬ 
do, ahora es tu turno. 


M€NU l)€ OPCIONES 


0.- TORNCO; 

0 CLASIFICACION D€ LA ATP. (12 primeros lugares, en los que figurarán los nombres de los 
cuatro posibles jugadores del Tenis Dinamic). 

1 INICIAR TCMPORADA. €n esta opción se introduce el número de jugador (de 1 a 4) y el 
nombre de cada uno de ellos. Hecho esto, pulsando la opción 2 (CONTINUfiR TORNCO) comen¬ 
zaremos la temporada. Csta opción sólo es útil cuando estemos a mitad de temporada y dese¬ 
emos iniciarla de nuevo. 

2 CONTINUAR TORNCO. Podemos salir en medio de un torneo (a entrenar) se usa también 
para empezar. 

3 TABLA D€ TORNCO. Nos facilita la tabla de los distintos enfrentamientos desde cuartos 
de final y la trayectoria de cada jugador hasta el final. 


1.- CONTROLCS: 

Posibilidad de redefinir las teclas del teclado ñ y B. 

Pulsa 1 para redefinir teclado R y 2 para teclado B. 

Pora jugar con JOVSTICK, justo antes de cada partido deberemos seleccionarlo pulsando la 
barra de 6SPRCC y presionando CNTCR. 


2.- CQUIPRMICNTO: 



Primero realizaremos la selección de zapatillas: 

- COMP. CT: Suela mixta, amortiguador tipo 6.V.R. Purolite 30%. 

- SlfiM. COM: Suelo Monza F.l. Torsión system fi. Purolite 20% 

- ROlflND. G. P. Pista deslizante SOFTCll SVSTCM. Purolite 20%. 









Después la selección de raqueta: 


- GPR. 203: Aluminio 7046-GP. Tamiz Í0%. 
Tensión 22-24 Kg. 

SOLI. CC: Carbono cerámico 20%. Grafito 80% 

Tensión 22-2Ó Kg. 

KCVLRR 93: Grafito 80% Kevlar 20%. Tensión 22-28 Kg. 

Haz tus propias combinaciones de equipamiento y descubre cual se 
adapta más a tu juego en las distintas superficies: tierra, hierba y sintético. 



3.- €NTR€NRMI€NTO: 

Podrás practicar tu juego en general, tu saque o tu volea, esta última mediante una máqui¬ 
na lanza-bolas que te hará correr de un lado a otro de la red devolviendo las pelotas. 


4. - CRRRCT6RISTICRS: 

-Tipo de Pista (sólo para entrenamiento). Clige entre tierra, hierba o sintética. 

- Cambio de Campo. 

- Número de Sets: 1 (sólo para entrenamiento), 3 o 5. 

5. - MUSICR ON/OFF: 


TORNCOS 


DINRMIC PfiOFCSIONñl TCNIS consta de siete torneos, entre ellos los cuatro grandes que for¬ 
man el GRRND SLRM: UUimbledon, Roland Garrons, Open USñ y Open de Australia. Los otros 
tres son Grand Prix de los más prestigiosos: Rmberes, Dallas e Internacional de París. 


RTP 


Jugarás contra las 11 raquetas más prestigiosas del mundo. Observa además que se han 
respetado las características de cada jugador: por ejemplo findré ñgasssi subirá mucho más a 
la red que Ivan Lendl, jugador de estilo mucho más sobrio. También te será mucho más compli¬ 
cado derrotar al número 1 que al número 11 para darle si cabe más realismo a la simulación. 

Según tu clasificación en los distintos torneos recibirás puntos que te permitirán ir escalan¬ 
do posiciones en la clasificación oficical de al RTP. ¿Te atreves a ser número 1?. 


GRMR D€ GOU>€S 


Cn DINRMIC PROFCSIONAL TCNIS no echarás en falta ningún golpe de los que ves a tus ído¬ 
los en T.V.: golpe de derecha, revés, volea, smash, globos... Además podrás controlar la fuerza 
que le imprimes a cada golpe para marcar tu propio estilo de juego: al ataque, defensivo, téc¬ 
nico... 






- GOlP€ D€ DCRCCHA O DRIV6: Colócate o la izquierdo de lo bolo y golpeo. Podrás dirigirlo 
hada derecha o izquierda pulsando simultáneamente los botones de golpe y dirección. 

- R6V6S: Colócate a la derecha de la bola para realizar este golpe. También podrás dirigirlo 
con los botones de dirección. 

- VOLCfi: Anticípate y golpea la bola antes de que bote en el suelo, sorprenderás a tu ad¬ 
versario con tu rápida devolución aunque, ten cuidado, si al propio Lendl le resulta más difícil 
volear tú no vas a ser menos. Procura no enviar la bola a la red o mandarla fuera de los límites 
de la pista. 

- SMflSH: Sólo podrás hacerlo cuando subas a la red. No pierdas de vista la bola y ¡¡péga¬ 
le!!. Si conectas bien el golpe, no dudes que será el que resuelva el punto. 

- GLOBO: Sólo saldrá cuando tu contrincante se encuentre en la red. Para ejecutarlo presio¬ 
na el botón de ACCION, el de "Abajo" y el de la dirección que el quieras dar. Una vez realizado 
probablemente el contrario se limite a mirar impotente cómo la bola pasa por encima de él, 
machacándole el punto. Aún así estáte preparado: no sólo tu puedes hacer un smash... 

Para imprimir potencia a tus golpes no olvides presionar "Arriba" al tiempo que el botón de 
acción. Si deseas que tu golpe sera más seguro y defensivo presionar "Abajo" y el botón de 
acción. 


TecNicns espccinies 


Dos técnicas empleadas en el tenis de Dinamic mejoran al máximo lo jugabilidad y lo ha¬ 
cen auténticametne profesional. 


1Cálculo constante de 
la distancia jugador-red. 


De esta forma en el mo¬ 
mento que el jugador de¬ 
vuelve la bola se deter¬ 
minan las posibles fuer¬ 
zas y tipos de golpe que 
el jugar puede dar, evi¬ 
tándose así golpes ina¬ 
decuados. Por ejemplo 
nunca se haría un globo 
si estamos junto o la red 
ni un smach desde el fon¬ 
do de la pista. 
















2.- Posición del jugador en el momento de golpear la bola. 



Según la distancia del ju¬ 
gador a la bola en el mo¬ 
mento de pulsar la tecla 
de acción, podemos con¬ 
trolar la dirección de devo¬ 
lución de la bola. 


3.- Lectura del teclado en el momento del impacto bola-raqueta. 


ZONA 

i 


LECTURA DEL TECLADO 

O 


Elevación o globo en 
ZONA 1 


€n el momento del impacto 
la lectura del teclado per¬ 
mite al jugador seleccionar 
la dirección velocidad y al¬ 
tura de la bola en el mo¬ 
mento de la devolución, 
según las teclas que tenga 
pulsadas, permitiéndose 
así una instantánea deci¬ 
sión en la forma en que 
vamos a enviar la bola al 
contrario. 

€ste sistema se usa en el saque combinando con la posibilidad de decidir el punto de la 
pista donde vamos a enviar el saque dirigiendo un cursor mientras la bola esta aún el el aire. 

€1 aprendizaje de estas técnicas no es inmediato, de forma que cualquier jugador que quie¬ 
ra obtener el máximo partido en su juego debe entrenarse al máximo en el control de las mis¬ 
mas. Como para todo campeón el entrenamiento es la base del éxito. 


t 


ZONA 

2 


y\ Más velocidad en 
L_r ZONA 1 

Dejada en ZONA 2 

O Smadi en ZONA 2 


6QUIPO D€ DIS€ÑO 


Programa (Spe, fims y Msx): 

Conversión Pe 

Gráficos: 

Música: 

Ilustración: 

Producido por Víctor Ruíz 


Francisco Perez Rguilera. 
Positive Software. 
Ricardo Pérez Rguilera. 
ñrmando García, 
fingel Luis González. 




























INSTRUCCIONES DE CRRGR 


SPECTRUM 48+ 

1. Conecta la solido 6AR del SP6CTRUM con 
solida 6AR del cassette. 

2. Rebobino lo cinta hasta el principio. 

3. fijusta el volumen o 3/4 del máximo. 

4. Tecleo LORD y pulso 6NT6R (INTRO). 

5. Presiono PIRV en el cassette. 

ó. €1 programo se cargará automáticamente. 
7. Si no lo hoce, repetir la operación con dis¬ 
tinto volumen. 

SPECTRUM +2, +3 

1. Selecciono con el cursor lo opción 48 BRSIC 
Y pulso INTRO. 

2. Sigue después los instrucciones del SP6C- 
TRUM 48 K + (Ten en cuento que en el +2 es¬ 
tá yq ajustado el volumen). 

SPECTRUM DISCO 

1. Conecto el SP6CTRUM. 

2. Inserto el disco. 

3. Selecciono lo opción cargador. 

4. Pulsa CNTCR. 

5. €1 programa se cargará automáticamente 

RMSTRRD CPC 464 

1 .Rebobino lo cinto hasta el pricipio. 

2. Pulso los teclas CONTROL y 6NT6R (INTRO) 
simultáneamente y PLAV en el cassette. 

3. 61 programa se cargará automáticamente. 

RMSTRRD CPC 664-6128 

1 .Teclea I TAP6 y pulsa R6TURN. (La I 
se consigue presionando SHIFT (MRVS) y @ 
simultáneamente). 

2. Sigue después las instrucciones del CPC 
464. 


RMSTRRD DISCO 

1. Conecta el RMSTRRD. 

2. Inserta el disco. 

3. Teclea / CPM y pulsa 6NT6R. 

4. 61 programa se cargará automáticamente. 

MSX-MSX 2 

1. Conecta el cable del cassette según indica 
el manual. 

2. Rebobina la cinta hasta el principio. 

3. Teclea LORD "CAS:". R y pulsa 6NT6R. 

4. Presiona PLRV en el cassette. 

5. 61 programa se cargará automáticamente. 

MSX DISCO 

1. Conecta el MSX. 

2. Inserta el disco. 

3. Pulsa el botón de R6S6T. 

4. 61 programa se cargará automáticamente. 

PC V COMPATIBLES 

1. Inserta el disco en la unidad R. 

2. Conecta el ordenador. 

3. 61 programa se cargará automáticamente. 


©DINRMIC 1990 

DINfiMIC garantiza todos sus productos de cualquier Pollo 
o defecto de fabricación, grabación o carga. La garantía 
finaliza en la fecha que el producto quede descatalogado 
y se agoten las existencias. €ste programa está fabrica¬ 
do de acuerdo a los más elevados niveles de calidad téc¬ 
nica. Por favor, lea con atención las instrucciones de car¬ 
ga. Si por algún motivo tiene dificultad en hacer funcionar 
el programa, y cree que el producto es defectuoso, cám- 
bielo directamente en: DINfiMIC. PZfi. D€ CSPfiÑfi, 18 

TORR6 DC MfiDRID, 27-5 28008 MfiDRID 


